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 Berdasarkan pendahuluan dalam Bab 1 pendahuluan dan hasil kajian 
pustaka pada Bab 2 yang berisi poin-poin masalah dan teori yang mendukungnya, 
pada Bab III mencoba menjelaskan terkait metode penelitian dan urutan langkah-
langkah yang dilakukan peneliti dalam menjawab permasalahan di bab sebelumnya. 
Diantaranya terangkum dalam poin penjelasan tentang metode penelitian, desain 
penelitian, prosedur penelitian, partisipan, instrumen penelitian, populasi dan 
sampel, dan analisis data. 
 
3.1 Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode yang 
diadaptasi dari metode pengembangan perangkat lunak Sistem Hidup Menyeluruh. 
Hal tersebut dikarenakan tujuan dari penelitian ini adalah ini bertujuan untuk 
menghasilkan produk berupa multimedia pembelajaran berbasis Android pada 
materi makhroj dan sifat huruf. 
 
3.2 Desain Penelitian 
 Desain penelitian yang akan peneliti gunakan pre-experimental design yaitu 
One-Group Pretest-Posttest design. Desain penelitian ini hanya menggunakan satu 
kelas yaitu kelas eksperimen. Desain ini digunakan karena bertujuan untuk 
mengetahui seberapa besar peningkatan keterampilan siswa sebelum dan setelah 
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif tahsin berbasis android pada 
materi makhroj dan sifat huruf. “Pada desain ini terdapat pretest, sebelum diberi 
perlakukan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena 
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Rumus Pengaruh terhadap prestasi belajar 
Keterangan: 
𝑂1 = Nilai pretest sebelum menggunakan multimedia 
𝑂2 = Nilai postest setelah menggunakan multimedia 
Pengaruh multimedia terhadap prestasi belajar = (𝑂2 − 𝑂1) 
 
3.3 Prosedur Penelitian 
Peneliti menggunakan model Siklus Hidup Menyeluruh (SHM) untuk 
mengembangkan multimedia. Model Siklus Hidup dikembangkan oleh Munir 
(Munir & Zaman, n.d.).  Pengembangan software multimedia dalam pendidikan 
terdiri dari 5 fase (Munir & Zaman, n.d.), yaitu : analisis, desain, pengembangan, 
implementasi dan penilaian ). Berikut gambaran model Siklus Hidup Menyeluruh 
dapat dilihat pada Gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Model Siklus Hidup Menyeluruh (SHM): Pengembangan 
Software Multimedia dalam Pendidikan 
Peneliti menjabarkan lima fase Model Siklus Hidup Menyeluruh dalam 




Yolanda Shamawati, 2018 
RANCANG BANGUN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN TAHSIN BERBASIS ANDROID UNTUK MENINGKATKAN 
KETERAMPILAN MEMBACA ALQURAN PADA MATERI MAKHROJ DAN SIFAT HURUF 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
 
 
Gambar 3.2 Prosedur Penelitian 
3.3.1 Analisis 
Pada tahap ini peneliti melakukan studi lapangan, menentukan rumusan 
masalah kemudian studi literatur. Studi lapangan merupakan kegiatan 
pengumpulan informasi yang dilakukan melalui survey lapangan dengan cara 
menyebarkan angket penelitian kepada peserta dan pengajar Tahsin di LKP TarQ. 
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data tingkat kesulitan belajar. Dari hasil studi lapangan peneliti menentukan 
rumusan masalah. Kemudian, studi literatur dilakukan dengan mengkaji teori 
melalui berbagai sumber diantaranya adalah buku, internet, jurnal, artikel dan 
sumber lainnya. 
Kemudian peniliti juga melakukan analisis terhadap kurikulum 




Tahap ini peneliti melakukan penyusunan materi dan evaluasi kemudian 
membuat unsur-unsur yang perlu dimuat dalam software yang akan dikembangkan. 
Pada tahap ini menysusun kebutuhan materi dan evalusia kemudian membuat 
spesifikasi secara rinci mengenai rancangan dan kebutuhan untuk pengembangan 
multimedia, seperti storyoard  dan flowchart.  
 
3.3.3 Pengembangan 
Pada tahap pengembangan ini mulai dilakukan pembuatan produk 
multimedia pembelajaran interaktif tahsin berbasis android sesuai rancangan yang 
telah dibuat pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini merupakan pengintegrasian 
seluruh komponen yang dibutuhkan seperti teks, gambar, suara, dan materi menjadi 
multimedia. 
Setelah pembuatan produk selesai, maka dilakukan validasi oleh ahli media 
dan materi untuk menguji kelayakan multimedia yang dibuat. Pengujian 
multimedia dilakukan sesuai dengan kriteria penilaian dalam berbagai aspek. 
Selanjutnya merupakan perbaikan multimedia sesuai dengan saran dari pengujian 
yang telah dilakukan. Perbaikan dilakukan sampai menghasilkan multimedia yang 
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3.3.4 Implementasi 
Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap multimedia melalui proses uji 
validasi ahli multimedia dan ahli materi untuk selanjutnya dapat 
diimplementasikan. Ujicoba dilakukan terhadap peserta yang telah lulus Tahsin 
level 2 untuk mengetahui tingkat keterampilan membaca alquran pada materi 
makhroj dan sifat huruf dengan menggunakan multimedia yang dikembangkan. 
 
3.3.5 Penilaian 
Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan multimedia yang 
dikembangkan. Setelah diujicobakan kepada peserta, multimedia tersebut akan 
dinilai untuk mengetahui apakah multimedia yang dikembangkan sudah sesuai 
dengan tujuan awal pembuatannya serta apakah keterampilan peserta meningkat 
setelah melakukan pembelajaran dengan menggunakan multimedia tersebut. 
 
3.4 Partisipan 
3.4.1 LKP Tar-Q Bandung 
Penelitian ini dilaksanakan di LKP Tar-Q Bandung, dengan beberapa 
pertimbangan antara lain: 
a. Belum ada penelitian sebelumnya tentang penelitian-penelitian yang akan 
dilakukan sekarang yaitu Rancang Bangun Multimedia Interaktif Tahsin untuk 
meningkatkan kemampuan membaca alquran. 
b. Tepat dan sesuai dengan kondisi yang dibutuhkan dalam penelitian ini 
(relevan). 
 
3.4.2 Pengajar Tahsin LKP Tar-Q Bandung 
Kegiatan penelitian ini memerlukan pengetahuan tentang bagaimana interaksi 
antara Pengajar dan peserta dalam proses belajar-mengajar, khususnya dalam 
penelitian ini berfokus pada Pengajar Tahsin agar dapat mengetahui bagaimana 
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3.4.3 Peserta LKP Tar-Q Bandung 
Penelitian ini berfokus pada peserta Tahsin level 3. Karena untuk menguji 
media pembelajaran peneliti memerlukan peserta yang sudah pernah mempelajati 
Tahsin level 2. 
 
3.5 Instrumen Penelitian 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan tiga instrumen untuk mendukung 
pengembangan multimedia pembelajaran.  
 
3.5.1 Instrumen Studi Lapangan 
Instrumen ini berupa angket dan wawancara. Wawancara dilakukan untuk 
memperoleh informasi seputar keadaan pembelajaran kepada Bagian Akademik. 
Sementara angket digunakan untuk melakukan studi lapangan kepada peserta yang 
telah lulus level Tahsin 1 – Tahsin 4. Angket juga diberikan pada pengajar untuk 
memperoleh informasi mengenai kegiatan pengajaran yang dilakukan. Sementara 
observasi yang dilakukan peneliti adalah menggunakan observasi berperanserta 
(participant observation). Jadi, peneliti terlibat dengan kegiatan sehari-hari orang 
yang sedang diamati atau yang digunakan sebagai sumber data penelitian. 
 
3.5.2 Instrumen Validasi oleh Ahli 
Instrumen ini digunakan untuk menilai kelayakan multimedia pembelajaran 
yang telah dibuat. Multimedia akan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Skala 
yang digunakan adalah rating scale dengan keterangan skor 5 menyatakan sangat 
baik, 4 untuk menyatakan baik, 3 untuk menyatakan cukup, 2 untuk menyatakan 
kurang, dan 1 untuk menyatakan sangat kurang. 
Aspek dan kriteria media pembelajaran yang dinilai berdasarkan Learning 
Oject Review Instrument (LORI). Berikut adalah tabel aspek penilaian ahli media 
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Tabel 3.1 Aspek Penilaian Ahli Media menurut LORI 
Aspek Indikator 
Presentasi Desain  Desain visual dan audio untuk 
meningkatkan pembelajaran dan 
mengefisienkan proses mental 
Interaksi Penggunaan Kemudahan navigasi, tampilan 
antarmuka yang proposional, 
kualitas dari fitur antarmuka 
bantuan. 
Aksesibilitas Kemudahan akses, desain kontrol 
dan format penyajian untuk 
mengakomodasi pengguna yang 
cacat dan berpindah-pindah. 
Reusabilitas Kemampuan untuk dapat 
digunakan dan dikembangkan 
kembali. 
Memenuhi Standar Ketaatan terhadap standar dan 
spesifikasi internasional. 
 
Adapun tabel aspek penilaian ahli materi ditampilkan pada Tabel 3.2. 
Tabel 3.2 Aspek Penilaian Ahli Materi 
Aspek Indikator 
Aspek kualitas isi/materi Kebenaran, ketepatan, teratur 
dalam penyajian materi, sesuai 
dengan detail tingkatan. 
Aspek Pembelajaran Kejelasan tujuan pembelajaran, 
kegiatan, penilaian, karakteristik 
peserta didik, 
Umpan balik dan adaptasi Umpan alik yang didapatkan dari 
masukan dan model yang 
berbeda-beda dari pembelajar 
Motivasi Motivasi: kemampuan untuk 
memotivasi dan menarik banyak 
populasi dari pembelajar. 
 
Adapun pengukuran penilaian validasi ahli menggunakan rumus untuk 
mengukur hasil validasi ahli dengan rating scale oleh Sugiyono (2011:98) yaitu:  
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Rumus presentase penilaian ahli  
 
Keterangan:  
P       : angka presentase  
Skor ideal   : skor tertinggi butir x jumlah responden x jumlah butir  
Kemudian untuk mengukur hasil perhitungan skala, Gonia (Gonia, 2009) 
menggunakan empat kategori validasi multimedia pembelajaran, yaitu:  
Tabel 3.3 Intrepretasi Ahli 
SKOR PRESENTASE (%)  INTREPRETASI  
P < 25  Tidak Baik  
25 ≤ P <50  Kurang Baik  
50 ≤ P <75  Baik  
 75 ≤ P < 100  Sangat Baik  
Data tersebut akan dijadikan sebagai tolak ukur penilaian kualitas dari 
multimedia pembelajaran dan tolak ukur revisi awal dari multimedia 
pembelajaran.  
 
3.5.3 Instrumen Tes  Penilaian Keterampilan Peserta 
Instrumen ini digunakan untuk menilai keterampilan peserta dalam membaca 
alquran agar peneliti dapat mengukur dan menganalisis peningkatan keterampilan 
membaca alquran peserta setelah menggunakan media pembelajaran ini. Instrumen 
yang digunakan adalah soal-soal tes di LKP Tar-Q yang sudah di validasi oleh 
lembaga untuk kepentingan tes kenaikan level pembelajaran Tahsin dan tes baca 
alquran pada surat pilihan. Instrumen tes terdiri dari pretest dan postest. Soal 
berjumlah masing-masing 30 butir. Adapun surat alquran yang digunakan untuk tes 
bacaan adalah Surat At-Takwir. 
Adapun pengukuran penilaian keterampilan peserta menggunakan penilaian 
yang dirumuskan oleh LKP Tar-Q. Penilaian kemampuan peserta dibagi menjadi 3 
yaitu Makharijul Huruf, Sifatul Huruf dan Kelancaran. Berikut ini adalah tabel 
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Tabel 3.6 Tabel Penilaian Keterampilan Peserta 










2 Sifat al-Huruf (40)    
3 Kelancaran (20)    
Nilai Akhir  
 
Setiap bagian penilain bobot masing-masing yang akan berkurang jika peserta 
melakukan kesalahan dalam membaca. Kemudian nilai-nilai dari masing-masing 
bobot akan diakumulasikan dan menjadi nilai akhir. Nilai akhir akan menjadi acuan 
apakah peserta tersebut telah lulus atau belum. Penilaian menggunakan skala 1-100. 
 
3.6 Populasi dan Sampel 
Populasi dari penelitian ini adalah seluruh peserta Tahsin 2 di LKP Tar-Q 
sebanyak 40 orang. Sedangkan teknik pengambilan sampel menggunakan 
Purposive Sampling yang bertujuan dilakukan dengan cara mengambil subjek 
bukan didasarkan atas strata, random atau daerah tetapi berdasarkan adanya tujuan 
tertentu (Suharsimi, 2006). Adapun sampel dalam penelitian ini yaitu peserta LKP 
TarQ yang telah menyelesaikan Tahsin level 2 pada materi makhroj dan sifat huruf 
sebanyak 15 orang. Adapun pertimbangan dalam pengambilan sampel ini adalah 
dikarenakan penelitian ini merupakan penelitian awal yang akan lebih baik jika 
dievaluasi oleh peserta yang telah mempelajari Tahsin level 2 karena akan timbul 
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3.7 Analisis Data 
3.7.1 Analisis Data Instrumen Lapangan 
Instrumen yang digunakan adalah wawancara dengan Bagian Akademik dan 
angket yang disebar ke siswa dan pengajar. Dengan demikian, hasil studi lapangan 
berbentuk data kuantitaf. Hasil ini akan diuraikan kemudian dianalisis oleh peneliti. 
 
3.7.2 Analisis Data Instrumen Validasi Ahli  
Instrumen validasi menggunakan pengukuran rating scale, baik validasi oleh 
ahli materi maupun ahli media serta analisis data dari penelitian. Perhitungan 
menggunakan rating scale dapat ditentukan dengan rumus sebagai berikut 
(Sugiyono, 2013) 
𝑃 =
Skor hasil pengumpulan data
skor ideal
 𝑥 100 % 
Rumus presentase penilaian ahli 
Keterangan : 
P = angka presentase 
Skor ideal = tertinggi tiap butir x jumlah responden x jumlah butir 
Selanjutnya data yang diperoleh berupa angka kemudian diterjemahkan dalam 
pengertian kualitatif. Secara kontinu dapat dibuat kategori pada gambar 3.3. sebagai 
berikut : 
 
Gambar 3.3 Kategori Rating Scale secara kontinu 
Kategori di atas dapat dipresentasikan dalam bentuk tabel seperti berikut: 
Tabel 3.7 Klasifikasi perhitungan berdasarkan rating scale 
Skor Presentase Interpretasi 
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60 – 80 % Baik 
40 – 60 % Cukup Baik 
20 – 40 % Tidak Baik 
10 – 20 % Sangat Tidak Baik 
 
3.7.3 Analisis Data Instrumen Penilaian Keterampilan Peserta 
Uji gain dilakukan untuk mengetahui efektifitas perlakuan yang diberikan. 
Uji gain dihitung melalui selisih skor hasil posttest dan pretest kemudian dibagi 
dengan skor maksimum yang dikurangi skor pretest. Hasil pretest dan posttest 
merupakan gabungan dari tes soal dan tes bacaan alquran dengan presentasi 30% 
tes soal dan 70% tes bacaan. Uji gain bertujuan untuk mengetahui peningkatan 
keterampilan setelah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif dalam 
penelitian ini selama proses pembelajaran. Berikut ini adalah rumus untuk 
menghitung uji gain (Meltzer, 2002) 
𝐺 = 𝑆𝑓 − 𝑆𝑡 
Rumud uji gain 
Keterangan: 
G = Gain 
Sf = Skor tes akhir 
St = Skor tes awal 
Untuk perhitungan nilai gain yang dinormalisasi dan pengklarifikasiannya 
akan digunakan persamaan (Hake, 1999) sebagai berikut: 
(𝑔) =
Skor akhir(postes) − Skor awal(pretes)
Skor Maksimum − Skor Awal(pretes)
 
Keterangan: 
(g) = gain yang dinormalisasi 
Tabel 3.9 Intrepretasi Nilai Gain yang dinormalisasi 
Nilai (g) Klasifikasi 
(g) ≥ 0,7 Tinggi 
(g) > (g) ≥ 0,3 Sedang  
(g) < 0,3 Rendah 
 
